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PLANO DE ENSINO

1. IDENTIFICACAO
Componente Curricular: | PROGRAMACAO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS
Unidade Ofertante: FACULDADE DE COMPUTACAO (FACOM)
Cadigo: FACOM33402 | Periodo/Série: | 40 “ Turma: | S
Carga Horaria: Natureza:
Tedrica: 30 “ Pratica: |3O | Total: I 60 Obrigatérila( X) Optativa: |()
Professor(A): ADRIANO MENDONCA ROCHA Ano/Semestre: 2022/2

a) E-mail institucional do docente: adriano.rocha@ufu.br

b) Disciplina ofertada de forma presencial cuja aprovacdo e execugdo seguem em
conformidade com a Resolugdo CONGRAD n2 73/2022 que aprova os calendarios

Ob des:
servacoes académicos para 2022/1, 2022/2, 2023/1 e 2023/2.
c) Ao se matricular na disciplina, o(a) discente declara-se ciente das normas estabelecidas
nesse plano de ensino e nas resolu¢des supracitadas.
2. EMENTA

Fundamentos para a programacao de aplicacOes para dispositivos méveis. Histérico e evolugdo; Computacdo Ubiqua;
Plataformas modveis, sensores, periféricos, sistemas operacionais e componentes caracteristicos; Pacotes e
Ferramentas de desenvolvimento; Visdo geral do processo, praticas e padrdes de desenvolvimento; Ciclo de vida e
tipos de aplicacGes; Projeto de Interfaces; Persisténcia de dados; Padrdoes e Protocolos de Comunicacdo;
Gerenciamento de Recursos e Processos; Servicos de Localizagdo, Mapas e Servicos Web. Os conceitos e fundamentos
serdo consolidados com o projeto e desenvolvimento de aplicagGes para dispositivos moveis utilizando plataformas
atuais.

3. JUSTIFICATIVA

A disciplina de Programacao para Dispositivos Moveis é importante para o aprendizado dos alunos de Sistemas de
Informacgdo, uma vez que o numero de solugdes que utilizam dispositivos moveis vem crescendo em um ritmo
acelerado. E uma disciplina onde os alunos tém a oportunidade de aprender sobre os recursos disponiveis dos
dispositivos moveis e como utiliza-los na criagdo de solugdes para o mercado.

4. OBIJETIVO

Objetivo Geral:

Apresentar ao aluno conceitos fundamentais da programacdao de dispositivos moveis e tecnologias associadas.
Fornecer os fundamentos para o projeto, desenvolvimento e testes de aplicacdes destinadas a plataformas moveis.
Utilizar recursos, plataformas e tecnologias atuais para o desenvolvimento das aplicagGes.

Objetivos Especificos:
Ao final do curso o aluno sera capaz de:
- Entender os conceitos fundamentais da programacao para dispositivos moéveis;
- Conhecer diferentes plataformas e sistemas operacionais para dispositivos moveis;
- Compreender os diferentes recursos de hardware dos dispositivos méveis;
- Entender o ciclo de vida das aplicacdes;
- Projetar interfaces graficas para aplicativos;

- Desenvolver aplicativos funcionais utilizando persisténcia de dados.




5. PROGRAMA

1. Introducdo e visdo geral do contexto para o desenvolvimento de aplicagdes para dispositivos mdveis:
1.1. Histdrico.
1.2. Computag¢do Ubiqua.

1.3. Plataformas e dispositivos: smartphones, tablets, microcontroladores e dispositivos embarcados (Arduino,
Rasperry Pi, Drones), cartGes e etiquetas inteligentes.

1.4. Sensores, dispositivos e componentes caracteristicos: Sensores (Infra-vermelho, GPS, Aceler6metro,
Giroscopio, Bussola, Temperatura, Luminosidade, Pressdo, Proximidade), Cameras, Microfones, Telas sensiveis ao
toque.

1.5. Plataformas e sistemas operacionais (Android, i0S, BlackBerry, WindowPhone, Java, Linux Embarcado).

1.6. Pacotes e Kits de desenvolvimento: Android Development Tools, WebWork, Windows Phone SDK, Xcode, Java
Micro Edition, PhoneGap.

1.7. Tipos e exemplos de aplicagGes (Educacdo, Industria, Comércio, Saude, Entretenimento e outras areas).

2.  Visdo geral do desenvolvimento de aplicacGes (Processos e Metodologias, Melhores praticas, Testes e RestricGes
— visualizacdo, processamento, armazenamento, entrada/saida e bateria).

3. Ciclo de vida das aplicacdes.

4, Projeto de Interfaces (Layout, Entrada e saida, Tratamento Eventos, Bibliotecas de Componentes, Animagao,
Multimidia (audio, video, cdmera), Graficos 2D/3D, Padrdes de Projeto).

5 Utilizacdo de sensores, dispositivos e componentes caracteristicos.

6. Persisténcia de dados (local e em bases de dados).

7. PadrGes e Protocolos de Comunicagdo (HTTP, Bluetooth, WiFi, NFC, JSON).
8. Servicos de Localizagdo, Mapas e Servigos Web.

9 Gerenciamento de Recursos e Processos.

10. Tépicos especiais: tendéncias, técnicas, ferramentas, frameworks, integracdo com outros dispositivos e
plataformas, seguranca, publicacdo.

11. Projeto e desenvolvimento de um sistema/aplicacdo para dispositivos moéveis utilizando plataformas atuais.
6. METODOLOGIA

A disciplina sera conduzida por meio de aulas expositivas e discussdes enfocando os conteudos programaticos. Nas
aulas tedricas, serao realizadas atividades de forma colaborativa, com discussdes do aprendizado. Nas aulas praticas
no laboratério de informatica, serdo desenvolvidos aplicativos para dispositivos mdveis utilizando tecnologias atuais.
Havera um projeto pratico a ser desenvolvido em equipes para exercitar o conteido abordado na disciplina. As
dificuldades serao discutidas durante as aulas com a turma e individualmente durante o horario de atendimento.

a) Atividades presenciais: 62 h/a.

e Descrigdo: realizacdo de atividades praticas colaborativas e discussdo do conteldo programatico.
e Hordrios das atividades presenciais: segunda-feira, das 13:10 as 14:50, e terca-feira, das 13:10 as 14:50.

e Plataforma de T.l./softwares que serdo utilizados para comunicacdo e durante as aulas: Microsoft Teams
(Equipe PDM 2022/2) e Android Studio.

e Para a realizacdo plena das atividades presenciais, deverdo ser cumpridas a Portaria REITO N2 287/2022, que
dispGe sobre os procedimentos a serem adotados para comprovagdo do esquema vacinal contra a covid-19 e
do acesso aos campi e aos espagos fisicos no ambito da Universidade Federal de Uberlandia para frequentar os
espacos internos da UFU, as normas propostas pelo Protocolo de Biosseguranca da UFU e o Protocolo Interno
de Biosseguranga da FACOM.

b) Atividades presenciais extras: 2 h/a.

e No primeiro dia de aula, juntamente com os alunos, serd definida a data e o horario que ocorrerd a atividade
presencial extra.



¢) Trabalhos Discente Efetivo (TDEs): 8 h/a.
e Serdo realizados 4 TDEs para cumprir a carga horaria da disciplina. Cada TDE possuira 2 h/a de carga horaria.
d) Carga-horaria prética: 36h/a.
e Descrigdo: Serdo realizados exercicios praticos colaborativos para aprofundamento dos temas semanais. As

atividades praticas serdo realizadas durante as aulas presenciais.

e Plataforma de T.I./softwares que serdo utilizados: Microsoft Teams e Android Studio.
e) Atendimento ao discente:

e Hordrio de atendimento presencial: terca-feira, das 07:10 as 08:50 na sala 404 (bloco 1AMC). Duvidas também
poderdo ser encaminhadas via mensagem direta ao professor dentro do Microsoft Teams. O tempo de resposta
é de até 72h.
7. AVALIAGCAO

a) Datas e hordrios das avaliagGes:

e Testes (questiondrios) tedricos individuais: 28/03/2023, 25/04/2023 e 29/05/2023, no horario de aula.

e Atividades solicitadas durante o semestre: durante os hordrios das aulas.

e Entrega dos relatdrios dos trabalhos finais: 27/03/2023, 24/04/2023 e 23/05/2023, durante o horério de aula.
e Semindrios: 30/05/2023 e 05/06/2023, no horario de aula.

e Apresentacdo dos trabalhos finais: 06/06/2023 e 12/06/2023, no horario de aula.

e Datas dos TDEs: 20/03/2023, 03/04/2023, 17/04/2023 e 15/05/2023.

b) Critérios para a realizacdo e corre¢do das avaliagcGes:
e 3 testes (Q): 20 pontos cada, totalizando 60 pontos. As respostas das questGes serdo avaliadas como certas,

parcialmente certas ou erradas.

e Atividades solicitadas durante o semestre (A): 10 pontos. Os critérios de correcdo de cada atividade incluem a
corretude dos itens solicitados, que serdo divulgados previamente. As atividades sé serdo aceitas se forem
entregues dentro do periodo definido. A pontuacdo total serd baseada no percentual de atividades entregues.

e Semindrios (S): 15 pontos. Os critérios de avaliagdo (como dominio do tema e do tempo, criatividade, clareza e
detalhamento do conteudo) serdo divulgados com antecedéncia minima de 15 dias da data de apresentacdo.

e Trabalho final da disciplina (T): 15 pontos. O trabalho serd desenvolvido em equipes. Cada equipe deverd
propor e desenvolver um aplicativo que resolva algum problema pratico do cotidiano. O aplicativo devera
conter funcionalidades relacionadas ao conteudo pratico desenvolvido em sala de aula. As equipes deverdo
apresentar os aplicativos propostos na data marcada anteriormente, durante o horario de aula. Os critérios de
avaliagdo incluem a apresentacao do aplicativo desenvolvido e a entrega de relatérios. Os critérios de avaliagdo
da apresentagdo serdo baseados no dominio do tempo, criatividade e detalhamento do conteddo. Os critérios
de avaliacdo dos relatdrios incluem entrega no dia previsto, organiza¢do e detalhamento do contetdo.

e A nota final sera somativa, consistindo na soma dos componentes de avaliagdo: Q + A +S +T = 100 pontos.

e N3ao serdo aceitos trabalhos ou atividades entregues por e-mail.

c) Validagdo da assiduidade dos discentes:

A assiduidade sera calculada com base nas presencas nas aulas e na porcentagem de atividades entregues. E
necessario um minimo de 75% de frequéncia e nota final maior ou igual a 60 pontos para aprovagdo na disciplina.

d) Atividades de recuperacdo de aprendizagem:
Haverd duas oportunidades de recuperag¢do de aprendizagem para discentes com frequéncia de 75% ou mais e
aproveitamento menor que 60%:
1. um teste tedrico para recuperacdo da nota de um dos testes tedricos aplicados, no valor de 20 pontos, a ser
realizado no dia 19/06/2023;

2. segunda chance para apresentacdo do trabalho final e/ou do seminario, a ser realizada no dia 20/06/2023.



As duas oportunidades de recuperag¢do de aprendizagem substituirdo as notas inicialmente obtidas, com nota final
limitada a 60%.
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Referéncias online como material de apoio

Android para desenvolvedores: https://developer.android.com/

9. APROVAGAO

Aprovado em reunido do Colegiado realizada em: / /

Coordenacdo do Curso de Graduagao:

Referéncia: Processo n2 23117.006172/2023-80 SEI n2 4233791


https://developer.android.com/

